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製造、販売、そしてユーザの実使用とい うように順 を追 って流れていく形を
とっている。開発プロセスの中で人間工学は、製品企画の稜階でのユーザ分
析 と、試作 ・評価段階でのユーザ ビリティ評価 とい うアプローチが取 られ る。
このような ウォータフォール型の開発プロセスモデルでは、工程が順次的に
進められ るので、日程や資源配分などの計画が行いやす く、全体の見通 しが
っけやす く工程の進捗度合が理解 しやすい とい う長所がある。開発の規模が
大 きくなるほ ど工程の管理が重要になるため ウォータフォールモデルが採
用 される。しか し、次の工程に進む と原則 として前の工程 に戻ることが許 さ
れないため、ユーザの要求分析が初期段階で しか行われず変更されないので





い くことは効果的であったと考えられ る。しか し、現在のような高品質が当
た り前 となった時代では製品その ものの品質を高めるだけでは他の製品と
の差別化は難 しい。
近年、工業デザインでは、人 と製品の使いやす さや操作性の関係だけでなく、
モノの使用 もしくはコ トを通 した使用体験や経験の満足感や楽 しさ、自己実
現の達成などの要素がはいったUX(UsereXperience)デザインが注目され、




また、提供 したいUXを 実現す るための知覚や認知 を知る必要がある。さら
に、それ らを製品に反映 していくにはデザインや機能が決まって しまったプ
ロセスの後半では難 しく、コンセプ ト段階 ・デザイン段階か ら人を測った り




討 し、エ ビデンスデータを用いたデザインプロセスを提案することを目的 と
している。
第1章 では、本研究の背景 と目的を述べる。製品開発 プロセスの観点か ら、
従来の製品開発プロセスにおけるエ ビデンスデータ活用の問題 を述べ、デザ
イン段階のエ ビデ ンスデータの活用の可能性 を示す。
第2章 では、デザインにおけるエ ビデンス活用のポイン トを考察するため、








第5章 では、第4章 の事例の考察をする。事例のエ ビデ ンス活用から、デ
ザイナーのエ ビデンス活用方法を考察する。
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近年、工業デザインでは、人 と製品の使いやす さや操作性の関係 だけでなく、
モノの使用 もしくは コ トを通 した使用体験や経験の満足感や楽 しさ、自己実現の
達成な どの要素がはいったUX(UsereXperience)デザインが注 目され、ユーザ
はそのよ うな体験や価値を提供 してくれ る製品を望み、取 り組む企業も増えてい
る。技術の発展 と市場の成熟により、複雑になるモノの操作 とユーザのニーズに
応 えるため、人間中心設計やデザイン思考な どのデザイ ンプ ロセスが注 目されて
いる。そ こではエス ノグラフィな どのユーザを知 るための調査が行われている。
従来の製品デザインではデザイナーの生み出す斬新なアイデアや能力に頼ること
が多 く、データの活用は出来上がった製品の評価 に使用 されることが多い。 しか
し、ユーザの求める価値や要求がより=複雑になるため、ユーザが明確 な目標を持
つ場合の 目的の達成や妥当性の評価 だけでな く、ユーザの 目標や欲求についての
調査が必要 とな り、また、提供 したいUXを 実現す るための知覚や認知を知る必
要がある。 さらに、それ らを製品に反映 してい くにはデザイ ンや機能が決まって
しまったプロセスの後半の評価のみでは難 しく、コンセプ ト投階 ・デザイン段階
から人を測った り観察 した りして得 られ るエ ビデンスデータを積極的に活用 して
いく必要があると考える。製品デザインにおいて、デザイナーの直感や経験を頼




ザインプ ロセスの どのステ ップに用いるとよいかを検討 し、エビデ ンスデータを用
いたデザインプロセスを提案することを 目的 としている。
1
2.デ ザインプロセスにおけるエ ビデンスデータ活用の現状 と考察
第2章 では、デザインプ ロセス提案のためにデザインプロセスにおけるエ ビデ
ンスデータの活用のポイン トを考察するため、エ ビデンスの定義 と現在の活用、
デザインプロセスの調査について述べ る。
1節 目では、本論文でのエ ビデ ンスデータの定義 と、デザイナーがエ ビデンス
データを用いた場合のメ リッ ト・デメ リッ トを述べる。
2節 目では、デザインプロセスの観点か ら、開発プロセスでエ ビデ ンスが どの
段階でどのよ うに使われているか、デザイ ンプロセスに触れる。
3節 目では、それか ら、筆者 が関わったエ ビデンスを用いたデザイ ンプロジェ
ク トについて述べ、プロセスの観点か らエ ビデ ンス使用のタイ ミングについて考
察す る。
2.1デ ザ イ ンの た めの エ ビデ ンス デー タに つ い て
本論文におけるエビデ ンスデータの定義 と、エ ビデンスが用い られているデザイ
ン分野などの調査について述べ る。
2,11 諸分野の 「エ ビデンスに基づ く」という考え方
惣脇(2010)による と、政策 と実 践 にお い て 使 うエ ビデ ンス は 、 「1991年に初 め
て使 われ た 「エ ビデ ンス に基 づ く 医療 」(evidence-basedrnedicine:EBM)とい う言
葉 は 、1990年代 後 半 、特 に1997年 の サ ケ ッ トらに よ る教 科 書(Sackettetal.1997)
の 発 行 以 降 、 世 界 的 に 用 い られ る よ うに な っ た 。 ま た 「エ ビデ ン ス に 基 づ く」
(evidence-based)とい う考 え方 は 、1990年代 後 半 以 降、 社 会福 祉 、 教 育 、刑 事 司
法 な ど各 分野 の政 策 と実 践 に拡 大 され る よ うに な っ た(石 垣2001)。個 々 の 患者 に
適 用 され る医療 も、 社 会 全 体 を対 象 とす る政 策 も 、考 え方 は 同 じで あ り、 「エ ビデ
ンス に基 づ く」 とは 、意 思 決定 や 判 断 をす るに あ た っ て 、最 新 か つ 最 良 のエ ビデ ン
ス を活 用 す る こ とを意 味 す る。」 で あ る と述 べ られ て い る[1]。
医療 分 野 の エ ビデ ンス は、(1)患者 の 臨床 問題 や 疑 問点 を 明確 に し、(2)それ に関
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す る質の高い臨床研究の結果を効率よく検索 し、(3)検索 した情報の内容を批判的
に吟味 し、(4)その情報の患者への適用を検討 し、(5)(1)から(4)までのプロセスと
患者への適用結果を評価す る、とい う一連の情報処理過程を通 じて、個々の患者に
最適な医療を提供す ることを目的とした行動様式 として活用されている[2]。
2.1.2エ ビデ ン ス ・ベ ー ス ド ・デ ザ イ ン
デザインにおいても 「エビデ ンスに基づく」 とい う考えの実践が行われてお り、





プロダク トデザインや空間デザイ ンのようなデザイン分野の領域 を超 えて応用
できると考えられている。エ ビデンス ・べ一ス ド・デザインの分野では、患者 と医
療スタッフの安全や医療 ミスの減少のための環境や設備のデザイ ンの改善などの
事例が多 く、ヘルスケア分野に結びっけられ ることが多い[4]。
2,1,3デ ザ イ ンの た め の エ ビデ ンス デ ー タの 定 義
本論文では、厳密にエビデンスデータがなにであるか、とい うよりはエ ビデンス
データをどの ように使っていくかが重要だと考える。そのため、元 となるエビデ ン
スデータの形は数値で表せ るものや質的データとしてのインタビュー、現象、人の
思考プ ロセスなどを含み、それ らをエビデンスデータとして扱 う。
2.1.4エ ビデ ンス デ ー タ と人 間 工 学
本論文でデザインのためのエビデンスデータを集める手法は、人間工学や認知科




を取 り入れ ることによって、道具の使 いやす さやシステムの操作特性 などを向上
させ、ユーザの負担を軽減すると同時に作業効率を上げ、安全性 を高めようとす
る関連領域の学問である。工業デザインにおける人間工学の位置づけは、形態的 ・
寸法的特性や操作性、安全要因など人間の様々な特性 を追求 し、個々の製品 とユ
ーザの適切 なインタフェースを形成することである[5]。それ らをエビデンスデ
ータとして設計に取 り込んでいくことで、思い描 くUXの 実現に近づ くと考えて
いる。
2.1.5デ ザ イ ン活 動 に お け るエ ビデ ンス デ ー タ
・デ ザ イ ナー とエ ビデ ン スデ ー タ
デ ザ イ ナ ー は エ ビデ ンス デ ー タ に対 して 、根 拠 が あ る か ら とい っ て ア イ デ ア が 取
捨選 択 され 、 デ ザ イ ナ ー の創 造 性 が 制 限 され る ので は な い か とい う懸 念 が あ る。
ま た 、1976年、 カナ ダ のバ ン クーバ ー で 開 かれ たEDRA(EnvironmentalDesign
ResearchAssociation)の総 会 は 「デ ザ イ ン ・リサ ー チ の成 果 が デ ザ イ ン に役 立 た な
い 」(applicabilitygap)ことを 問題 と した。 栄 久庵(1982)は、デ ザ イ ンや プ ラ ン
ニ ン グ な どの実 践 的 関 心 か ら離 れ て 、 「測 定 」 が独 立 して行 わ れ て い る か らだ と考
察 してい る。 そ して 、人 間 の行 動 と物 ・環 境 の興 味 あ る 関係 が記 述 ・測 定 ・説 明 さ
れ て も、そ れ だ けで は デ ザ イ ン と結 び つ か な い と述 べ て い る[6]eデザ イ ナ ー が リ
サ ー チ に よ って 得 られ た エ ビデ ン スデ ー タ をデ ザ イ ン に活 用 して い く た め の 手 法
な りプ ロセ ス が 必 要 だ と考 え る。
・デザインに関わるステークホルダー とエビデ ンスデータ
エ ビデンスデータ、特 に数値 はデザイナーでない人か ら主観的 ・直観的だと思わ
れがちなデザインが論理的であることを客観的に示す ことに有効である。また、デ
ザイナーではない人 ・他 のデザイナーの人に、デザイン上の決断に関 して何 らかの
説明を与えてくれる論理的基盤が必要であり、学術的な研究成果を用いるのはひ と
つの方法であると考えられている。しか し、研究にもバイアスや欠陥、不確実な要
素が入 り込む危険性がある。また、データ とデザインの関連性が高く、正 しい仮説
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に 基 づ い て い る こ とが前 提 条 件 で あ る。デ ー タの説 得 力 が 強 いが た め に 、デ ー タ を
都 合 よ く解 釈 して 自分 た ちの 主 張 を補 強 して も あ ま り効 果 的 で は な い。
目的 は あ くま で 、ベ ス トなUXの 実現 、そ れ に よっ て ステ ー クホ ル ダs-一一が 問題 を
解 決 す る手助 け をす る こ とで あ り、ステ ー ク ホル ダ ー か らの 同意 が 最 終 目的 で は な
い とTomGreever(2016)は述 べ て い る[7]。
2.2デ ザ イ ン プ ロセス 調 査
デザインプロセスとは、デザイン目標に向けてデザイ ンをどのようなステ ップで
進行 させ るのか とい う手順のことである。デザインプロセスは、デザイン対象やプ
ロジェク ト規模などによって細かくは異なるため記述方法や内容は様 々である。こ
の節では、プ ロセスの対象、目的 ごとに概要 と特徴 を述べてい く。
















































図1商 品開発 プロセスにお ける各部門の関わ り方
図1は プ ロダク トデザインと企業活動の関わ りを示 している。従来は縦割 り機能
別に編成 された企業組織のなかで、プロジェク トはバ トンリレー的に進め られてき
た。近年は社内横断的な異種専門職チームが全社的な視点でプロジェク ト活動を行
うクロスファンクション式に移行 している。特定のテーマに対 して的確な解決策を
迅速に出す効果があるとされ る。一般的にプロダク トデザインは企画 ・開発段階で
重要な役割 を与えられている。最近では、新たな視点の提供や問題解決のためデザ
イナーは商品開発 の様々なプロセスに関わるよ うになり、バ トンリレー式に代わ り
クロスファンクション方式が採用 されている。デザインプロセスは商品開発プロセ












































































































図23つ の商品開発 プロセスのモデル とデザイナーの関与領域
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図2は 、商品開発プロセス と、デザイナーの関わ りを示す図である。
3つは時代に合わせて2つ 目、3つ目のプ ロセスが登場 している。1つ 目(図の1
番上)の モデルは、技術や製品を起点として開発す るプロセスである。企業の持つ
技術 などのシーズを出発点 とし、開発→製造→マーケティングへと進む直線的なプ
ロセスで、経済成長時に多 くの企業が採用 していた開発手法である。2つ 目は、ユ
ーザーニーズに応 える商品を開発 しようとするプロセスである。市場が成熟 して遺
品供給が過剰になると。 〈ユーザに売れる商品〉の開発 と供給を 目指す 「マーケ ッ
トイン」の考えが うまれ、ユーザーニーズを起点 とした"商 品開発"の 必要性が提
唱 されるようになった。 開発プロセスにも変化が生 じ、ユーザのニーズ調査 ・分
析が起点 となり、チャネル(販 路)選 択は初期の段階か らの想定が必要 とな りま し
た。 プロダク トアウ トによる製品開発に比べ、開発すべき方向性が明確なために、
開発サイ クルは短 くなるとともに、直線的ではなく、フィー ドバ ックによる反復サ
イクルがでてきた。そ して、2つ 目のモデルの考え方 を発展させ、デザインで問題
解決を図るとするのが3つ のモデルである。近年、「デザインとは、問題を解決す
ることである。」と捉 える人が増え、この考え方に立てば、 〈デザイン〉とは、〈
問題 を解決〉するために、〈思考 ・概念の組み立て〉を行い、それ を様 々な媒体特
性に合わせてく表現する〉プロセス と言 うことができ、問題解決のためのデザイン
が ものづ くりの中心 となる。デザイン思考によるものづ くりとも言える。
企業の採用するプロセスモデル によって、デザイナーの関与領域、役割が異なる。
1つ目の開発プロセスにおいては、通常、商品コンセプ トは技術者を中心とした研
究 ・開発部門などが担当 し、デザイナーは製品基本設計か ら参画 し、スタイ リング
やモデ リングを担当する。2つ 目のモデルでは、ユーザが求めるデザインを探 りあ
てるために、デザイナー もコンセプ ト設計か らの参加 を求められることが多 くな り、
関与する領域は拡大する。3つ 目のデザイ ンプロセスでは、〈問題の発見〉が出発
点 となり、この段階か らデザイナー、エ ンジニア共に参画 して協働することが求め
られる。デザイナーはユーザの視点に立ち、問題の発見、解決策の提案などを行 う
が、解決すべき問題を発見するためには、ユーザやその生活を知ることが必要であ
る。 このプロセスでは、〈問題の解決が図られているか?〉 がポイ ン トで、解決
策 に対する評価や検証は重要なプロセス とな り、ユーザ参加が望ま しい とされてい
る。
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2.2,2開 発 プ ロセ ス とエ ビデ ンス デ ー タ




図3も のづ くりプロセス とエ ビデ ンスデー タの関わ り
従来の製品開発プロセスでは、製品企画、概念設計、詳細設計、試作 ・評価、
製造、販売、そ してユーザの実使用 とい うように順 を追って流れてい く形 をとっ
ている。 開発プロセスの中で人間工学は、製品企画の段階でのユーザ分析 と、試
作 ・評価段階でのユーザ ビリテ ィ評価 とい うアプローチが取 られる。(図3)[10]
製品企画 と試作評価のエ ビデ ンスデータの特徴 と、このような開発プロセスの
特徴について述べる。
・製品企画のエ ビデ ンスデータ
企画段階では、フィール ドワー久 アンケー ト、インタビューな どを通 じて、
ユーザが感 じていること、不満、不具合などについて調査 ・分析 し、開発すべき
製品のコンセプ トイメー ジを固める。この際、ユーザの意識にあがっている問題、
っま り、顕在化 したニーズのみならずユーザ 自身も気が付いていない潜在ニーズ





問題が発生 していないかを、試作品を製作 して評価確認するステ ップ。試作品や





れ るので、 日程や資源配分などの計画が行いやす く、全体の見通 しがつけやす く
工程の進捗度合が理解 しやすいとい う長所がある。開発の規模が大きくなるほど
工程の管理が重要になるためこのような開発プロセスが採用 されてきた。 しか し、
次の工程 に進むと原則 として前の工程に戻 ることが許 されないため、ユーザの要
求分析が初期段階で しか行われず変更 されないので開発途中での要求の変更に柔




2,2.3デ ザ イ ン活 動 の プ ロセ ス
デザインプロセスは非線形的で反復的なものであ り、デザインの対象 とするもの




る原因として、プロジェク トマネジメン トの観点か らデザイナー以外の人とプロセ
スを共有する目的や、デザイ ン手法 とプロセスの検討のための 目的で作成をす ると
い うことが考えられ る。
・プ ロ ダ ク トデ ザ イ ンの デ ザ イ ンプ ロセ ス[12]
デザイン計画 レ
デ叢綴 窪の レ デザ磁 目標の レ
コン謬 ζ立案 レ 詳細霜 インの
図4プ ロダク トデザインのデザイ ンプロセス
レ デザインフォロー
図4は プ ロダク トデザインの代表的な6段 階のデザインプロセスである。
①デザイン計画では、目的を明確に し、どのよ うなデザインプロセス とす るか、プ
ロセスの各段階で どのような浩動をす るかなどのデザイン計画を作成する。
② 「デザイン情報の収集 ・整理」では、デザインに必要な情報を収集 してどれにフ
ォーカスするべきかを整理す る。
③ 「デザイン目標の設定」は、デザイン情報に基づいてユーザの 目標を明 らかにし、
市場、企業や商品シリーズの 目標や条件 も考慮 してデザイン目標 を設定する。
④ 「デザインコンセプ トの立案」は、収集 したデザイン情報 とデザイン目標をもと
に、デザインコンセプ トの起案 と発想を経て、アイデアを視覚化。デザイン評価を
実施 して、コンセプ トデザインの仕様 としてま とめる。
⑤ 「詳細デザイ ンの検討」では決定 したデザインコンセプ トを商品として市場に導






・GUIのデ ザ イ ン プ ロセ ス と手 法[13]
藺ユーザーイン,一 フェイスのデザインプロセスと手置




開発途中で評価のプ ロセ スを組み込むことによる開発負担が大きい と述べ られて
いる。また、GUI設計はグラフィック要素や、ハー ドや コンピュータの仕組みイン
関わる条件、ロジックやインタラクション、さらには人の心理や認知に関わる上面
を吟味 しなければな らない。そのため、従来異分野であった ソフ ト設計やグラフィ
ックデザイン、心理学研究などの手法や ノウハ ウが必要になって くる。
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2,2,4HCDプ ロ セ ス
図6TheHuman・CenteredDesign(HCD)processadaptedfromtheISO9241・210:2010
図6のHCDプ ロセスは、人間中心設計(HCD)の 考え方を取 り込むための、
必要に応 じて組み込むプ ロセスである。




階か らプロ トタイプを活用 して徐々に完成度を挙げていくアジャイル型開発な ど
がある[14]。そのプロジェク トの開発条件に合わせて組み込むタイプのプロセス
である。
HCDプロセスをデザインに組み込むことのメ リッ トは2つ ある。1つはHCDプ
ロセスが示す開発のアプローチを実施す ることにより、結果的にユーザ中心の開発
を行 うことができ、ユーザの観点か らの手戻 りや失敗を極力防ぐことになる。2つ
目は、エンジニアや企画者、デザイナーなど多様な立場か らなる開発 メンバーにと
って、開発プロセスの基準 となると同時に、立場が違っても同 じ目標 を持つための
基盤 となる[15]。
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2.2.5デ ザ イ ン思考 プ ロセ ス
図7Stanfordd.schoolDesig皿Thinki皿gprocess





ン思考など、企業 ごとに独 自のデザイン思考プロセスを活用 し導入 してい る。
デザインの対象は、目的によってスタイ リングのためのデザインだけでなく、ビ




















(図2)デ ザインが機能す ることを保証す る研究を重視 し、プロセスにresearcgh
stageを明示することにより(図のきみどりの段階)、研究はデザイナーのイノベー









総合家電メーカーA社 とのプロジェク ト事例である。A社 では、デザインの決定
後、評価 を行っている。評価段階で得 られたそのデザインに対す る改善事項は、大
きな仕様変更につながるよ うな ものはそのデザインではな く次の開発プロセスに
反映 され る。そのため、実際に製品に反映 されて消費者 に届 くのは3～5年 かかる
(図9)。評価時に発生する改善事項による手戻 りと、次期製品への反映速度が問
題視 されてお り、それを解決するためのデザイ ンの仕様決定前のエ ビデンスデータ
活用が検討 されている。
匝 〕→ 次期開発プロセスに反映









ーナーのメイ ンコンセプ トが 「軽量」であることは決定 していたが、軽量であるこ
とによりどのよ うに体に負担が少 ないのかなどの具体的なエ ビデ ンスデ・一タが不
足 していたため、UXか ら必要なエ ビデンスデータを検討 し収集 した。
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【プ ロセ ス 】
①UXの提案
掃除機 の軽 さに着 目したときにどのような行動や価値が生まれ るかについて、ぺ































・ 軽いほうが滑 りやす くて、物にぶつか りやすく、重い方が本体の移動が安定 している
・ 高い場所の掃除は、本体の重さよりも、持ち手部分の重ざが影響するのではないか
。 持ち上げている時間が長いほど、重いほうが負荷がかかるのではないか





した実験を行った。重 りによって重量を変 えた2台 の掃除機を使用 し、行動観察、
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図14こ の事例 のプ ロセ ス




題視 されていた、評価時に判明する改善事項の手戻 りも、試作品を作 る前の段階で
防 ぐことができれば、デザインの検討段階に戻 るだけなので従来のプロセスに比べ、
手戻 りの手間がかか らない と考える。
また、デザイ ン決定後のエビデンスデータ活用では、決定 したデザインに評価を













図15従 来 ・今回のプ ロセスとエ ビデンスデー タ活用の比較
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3.デ ザ イ ンプロセスの提案
2,2.2の 項で述べた、従来のエ ビデンス活用のタイ ミングは、製品企画前の




























①初めの調査 ＼ 、__ノ/② デザイン検討
図17デ ザインの検討段階のエ ビデ ンスデータ活用 を加 えたプロセ ス
③評価
22
このプロセスでは、3っのエ ビデ ンスの活用のタイ ミングを示 しているが、毎回
3つのエ ビデンスデータ活用の殺階を踏まなければならない、とい うものではなく
必要に応 じて使い分けるためのプロセス提案である。プロセスのタイ ミングでエ ビ
デンスデータの活用 目的が異なると考えるので、エ ビデ ンスデータを使 いたいタイ
ミングで、リサーチを設計するときの 目的を確認するためのデザインプロセスの提
示ができると考えている。各タイ ミングとエ ビデンスデータの 目的の関係は以下の






第4章 では、提案 したプロセスを用いたデザイ ン事例について述べる。3章 で
は、デザインプ ロセスの視点か ら、デザイン検討時のエ ビデ ンスデータ活用の提











①ユ ・ーザ調査 のた めのエ ビデ ンスデー タ収集
掃除機使用者18名 に対 して、基礎情報、使用 している掃除機の使用 とライフス
タイルに関する質問を準備 し、アンケー トおよびインタビューに回答 してもらった。
人の思考プロセスを考察す るために、多くのアンケー ト結果を得るとい うかたちで
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今回のエ ビデ ンスデータ とな るアンケー ト
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②可視化
アンケー トとインタビューの回答 をもとに、回答者1人 に対 し1枚 の掃除機の
使 用 シ …ー一・ン を 中 心 と した掃 除 中 のUXマ ップ を 作成 した(図)。
b古ん スティックノサイクロン
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アンケー トか ら作成 したUXマ ップ
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図20ユ ーザ像 を掘 り下げるためのペル ソナ
④分析 ∬
エビデ ンスデータより作成UXマ ップに記入 されたコメン トを抜粋 して、掃除時
に感 じることを分類 した。
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ア ンケ ー トと エビデ ンス データ を








● ユーザ の掃除 タイブ'に合 った価値 の考窮 とUX提 案
この事例のエ ビデ ンスデータ活用に関 して述べる。
・エ ビデンスデータを、エクスペ リエンスマ ップやペルソナ として一度咀囑 して、
また仮説を追加 していくことで、実在の人物か ら乖離 しすぎないユーザ像の理解を
深めることができた。
・抽出した要素から考えた、刺激の感 じ方を実際に実験することにより、ユーザが
求める要素に対 して、その要素をどのように提示するとユーザに どんな感 じ方を与
えられるか とい う気づきを得 られた
・実験によるエビデ ンスデータの結果をグラフで提示 した ところ、「実験で結果の
良かった刺激をそのままデザインに反映するのか」とデザイナーに不安を抱かせて
しまった。
掃除機は吸引力や 自走機能、サイクロン式 ・紙パ ック式、キャニスター型 ・スティ
ック型 ・ロボ ッ ト型…のように、さまざまな形や機能が提案 されている。そ して、
掃除機 を選ぶユーザは、数ある掃除機の中から、自分に合いそ うなものを選んでい
ると考える。しか し、開発の側 は、さま ざまな機能を提供 して選んでもらう、とい
う姿勢では、他の企業との機能べ一スの競争になってしま う。
アンケー トとインタビューにより、掃除時の心 ・行動 とユーザのライフスタイル
を深 く掘 り下げていくことで、4タイプに分け られたユーザの掃除機の重視ポイン
トの特徴 をだ し、そのユーザのタイプに合わせた掃除機の機能や使い方の提案がで
きた。ユーザの特徴をもとに機能や使い方を考えることで、何でもできる掃除機 と










【プ ロセ ス 】
①UX:ユ ー ザ の 行 為 の 理 解
車 を運 転 し、カ ー エ ア コ ンを操 作 す る 「社 会 人 デ ビュー 男 子 」 「お 母 さん 」 「ド
ライ ブ 大好 きパ パ 」の3人 のペ ル ソナ を設 定 した。各ペ ル ソナ の カ ー エ ア コ ン使 用






















































・績 粛と 而"F,イ,」F一 ト
・曽 武聴 醸 飛1二い く 占二 凸
この つ　ら　ほ　　き































ノーマンの 「行為の7段 階モデル」を使用 した。(図24)UXマ ップか ら抽出した





























































図26作 成 したペル ソナの操作メンタルモデルの1例
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③メンタルモデル分析
実行におけるプラン構築のされ方の違いか ら、作成 した30の メンタルモデル図を













階では、スケッチや コラージュ、スイ ッチの ビジュアルから形状や機能 とメンタル
モデルのす り合わせなどを繰 り返 して具体的なデザインの要件に落 とし込んだ。
今回は主に以下の3つ の方法を使い最終的なデザインを作 り上げた。
・スイ ッチ画像の収集 と分類
カーエアコンに限らないさまざまなプロダク ト製品のスイ ッチの画像 を収集 し、メ
ンタルモデル分析の結果やボタンの機能 ・特徴な どの軸でマ ッピングを した。この




メンタルモデルから、ボタンの機能や レイア ウトの検討 を行い、それをスケッチ と
して書き起 こした。
・コラージュ
3人 のペル ソナの設定か ら、写真イメージを探 し、写真のコラージュを作成 し、デ
ザインの形や色のデザインを決定 した。
⑤提案デザインと新 しいUX
提案 したパネルデザインを、5-1で作成 したUXマップ と同一のシーンで操作 し





…一 レ … ・… レ
メンタルモデル 勾ケサ
コ フ ー ソ ユ







構築され る。今回使用 した認知心理学者のD.A,ノー マ ンに よる 「行為 の7段階モデ
ル」では、人間と機器のや り取 りを7段 階に分けていて、設定 したゴールに向けて
実行と評価 を繰 り返 し、行為の対象のメンタルモデルが構成 されてい く。ユーザが
34
どのようなメンタルモデルを持っているのか把握す ることにより、どんなデザイン





視覚化 していた。メンタルモデルを新 しい機能や形のデザインの発想に使用す るた
めには、メンタルモデルの解釈 を視覚的に表現 し、さらにペル ソナや操作の目的な
どの様々なデザイン要件 をまとめて形に していく作業が必要であった。今回のスケ









設内で迷って しま う」 とい う施設の悩みを解決するため、2012年か ら現在(2018
年)ま でプロジェク トに取 り組んでいる。視線計測による館内情報の整理や、館内








































図29利 用者』を想定 したペル ソナ とUXマ ップ
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図32施 工後の案 内サイ ン
④評価
20代 の男女6名 、70代の高齢者4名 に、①建物に対する空間の認識(メ ンタル
モデル)を分析するための実験 と②サブサイ ンへの理解の評価 と誘導方法の検討の
ための実験を行った。①の実験は、実験参加者に館 内を歩いてもらい、実際に歩い
た入 り口か ら目的地までの経路を口頭で説明後、 白紙(A3)に、ボールペン、色
ペンを自由に用いてその道順、サインの色 ・形 ・場所 を描いてもらった。②の実験
では、アイマークカメラを装着 してルー トを歩行 してもらい、歩行時にサイ ンをど









































































































































































●一● ● 一● ●
メ ン タ 痔 モ デ ル
ア ン ケ ー ト
図37本 事例のデザイ ンプ ロセス
改善が前提のプロ トタイ ピング的なデザイ ンプロセスである。そのため、「デザ








今回はデザインプ ロセスの観点か らエ ビデ ンスデー タの活用方法について述べ
たが、活用方法 自体(手 法、実験方法など)は同 じ方法を踏めば同 じになるわけで
はないので、プロジェク トの 目的によって 「何を測るのか」が大事になる。そ して、
今回4章 でおこなった事例分析 より、デザイナーのデザイン検討時のエ ビデンスデ
ータ活用には2つ の面があると考えた。ひ とつは 「発想 を広げる」ためのエ ビデン
スデータ活用 と、もう一つは 「理解 を助ける」ためのエ ビデンスデータ活用である。
「発想を広げるエ ビデンスデータ活用」
・デザイナーがデータを扱 うとき、元のデータそのままの形でな くペル ソナやエク




ビデンスデータだ と発想が しやすいよ うに感 じた。




を使えるとよいか、 とい うユーザを起点 とした機能の提案ができた。
「理解を助けるためのエビデンスデータ活用」
・エ ビデンスデータを、エクスペ リエンスマップやペル ソナとして一度咀噛 して、
また仮説を追加 していくことで、実在の人物か ら乖離 しすぎず、思考や行動がより
現実に近いユーザ像の理解を深めることができた。
・刺激の感 じ方を実際に実験す ることにより、ユーザが求める要素に対 して、その







Xの価値の高ま りとい う背景の中で、デザイナー自身の経験 ・知識をサポー トす る
ためのエ ビデ ンスデータをデザイナーが どのように活用す るかをデザイ ンプロセ
スによって提示することである。
そのためにまず、エビデンスデータに基づ く、根拠のあるデザインをするための
本論文におけるエ ビデンスデータの定義 を示 した。
現状のデザインプロセスにおけるエビデンスデータ活用の調査の結果に、先行事
例のエ ビデ ンスデータ活用のプロセスか ら考えられたエ ビデ ンスデー タ活用のタ
イ ミングを加えることで、エ ビデンスデータ活用のためのデザインプロセスを提示
した。そのデザインプ ロセスでは、3つのエ ビデンスデータの活用のタイ ミングを
提示 した。①初めの調査②デザイン検討③評価の3つである。
提示 したデザインプロセスを、実践事例を用いて分析 と考察を した。事例分析で




・デザイナーのデザイン対象 ・ユーザの理解 と気づきを助けて くれ る












いただきま した。 ここに感謝の意を表す とともに、厚 くお礼 申し上げます。また、
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